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Jak widać, grafika pozostawia 
co nieco do życzenia. 
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Lata osiemdziesiąte były chyba 
najmroczniejszym okresem w historii 


EEE WNŁELEZU 
efore you, 


Your 





You have come 


You are a noble 


CKELMA X") 


amerykańskiej popkultury. IE MA 
o to, że powstawały dzieła złe, ale... 


ządy Reagana, ostatni 
R" zimnej wojny 

i wspomnienie Wiet- 
namu nadały wizjom twór- 
ców ciemne barwy. Można 
było to zaobserwowaćw świe- 
cie filmu („Pluton”), literatury 
(„Czerwony smok”), komiksu 
(„Mroczny Rycerz powraca”) 
i - no właśnie — gier... 


W tych okolicznościach pow- 
stał Wasteland - osadzona 
w postnuklearnej rzeczywi- 
stości gra role-playing zakła- 
dająca, że konflikt między 
USA a Związkiem Radzieckim 
skończył się atomową kata- 
strofą na globalną skalę. 
Gracze przemierzali pustko- 
wia, walcząc z mutantami 


A di2;2/ 


i zbuntowanymi robotami, 
odwiedzając takie miasta, 


jak np. Las Vegas. Biorąc pod: 


uwagę, że większość wyda- 
wanych wtedy komputero- 
wych RPG-ów opowiadało 
o grupie złożonej z elfa, kras- 
noluda i niziołka walczącej 
z tym złym w świecie fantasy, 
nietrudno sobie wyobrazić, 
jakie poruszenie wywołało 
ukazanie się Wasteland. 


Przez lata doma- 
gano się kontynu- 
acji, ale zamiesza- 
nie związane z pra- 
wami do tytułu 
opóźniało jej pre- 







Paleta kolorów 
była dość 
. ograniczona. 





oryginałem - Fountain of 
Dreams - ale tworzyli ją in- 
ni ludzie, którzy nie zdołali 
zachwycić fanów. Brian Far- 
go, jeden z autorów Waste- 
land, nie zapomniał jednak 
o tytule, który uczynił go 
gwiazdą. Choć problemów 
prawnych nie udało się roz- 
wiązać (do czasu - trzy lata 
temu Fargo odkupił wreszcie 
markę od Konami), w 1997 
roku z inicjatywy Briana po- 
wstał wreszcie godny następ- 
ca idei Wasteland. Tu nasza 
opowieść zaczyna się na 
dobre... © 
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mierę. Powstała 
gra „inspirowana” 


Finałowa potyczka. 
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Już w kilka minut po 
uruchomieniu gry 
jasne było, że mamy 
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dokument zlat - 

TL PICOCHZE 
film... 





dźwiękach adekwatnej tu już zawsze miały 

1 do emulowanej epoki kojarzyć się z seriq: 

| muzyki - wydarzenia, które „Wojna. Wojna nigdy 
doprowadziły do nuklearnej się nie zmienia”. 
zagłady. Następnie głęboki, i 
/ przejmujący głos Rona Perl- Akcja Fallouta zaczyna ; 
mana wypowiadał słowa, się ponad osiemdziesiąt 


| Pow: on - przy które od tego momen- 


a, 






lat po Wielkiej jnie. 
W Krypcie 13 - jednym 
„z ogromnych podziemnych 


schronów wybudowanych: 
jeszcze przed wojną — psuje; 

ię system oczyszczający: 
odę. Ktoś musi wyruszyć] 


do sąsiedniej Krypty po 


sprawny model niedziałają-i 
cego mikroprocesora. Wy-i 


bór pada na gracza. 


łaśnie na gracza, czy raczej 
stworzoną przez niego postać, 
a nie na wymyślonego przez 
autorów bohatera. Sam mo- 
głeś zadecydować o płcii wie- 
ku mieszkańca Krypty, roz- 


dzielałeś punkty pomiędzy? 


podstawowe atrybuty (patrz: 
Mechaniczna wyliczanka), 
zaznaczałeś, które umiejętno- 
Ści rozwijane będą szybciej 
od pozostałych, a także wy- 


Na płycie z pierwszym wyda- 
niem gry znajdował się prototyp 
Fallouta. Gracz sterował w nim 
przemierzającym lesisty teren 
rycerzem. Jak widać, koncepcja 


pó 


PY 





zĄż 





Mechaniczna , 
wyliczanka 


PAZĄZ 


ierałeś cechy charakte- 
rystyczne — tzw. perki 


:. Dzięki niespotykanej elastycz- 
„_Ności tego systemu, pustkow 


zbudowane ze śmieci. 


gry dość mocno się zmieniła... 

Jeśli ustawisz w Windowsie 
opcję „duże ikony”, ikona Fal- 
louta zamieni się... w twarz 
Tima Caina - jednego z twór- 
ców gry! 


można było przemierzać za- 
równo jako niepokonany 
w walce osiłek, jak i chary- 
zmatyczny negocjator, zabój- 


" czo skuteczny snajper czy 


niemal niewidzialny złodziej. i 
Najważniejsze jest jednak to, 


| że do szczęśliwego finału do- 


brnąć mógł każdy „rodzaj” 
bohatera. Należy też przypo- | 
mnieć, że to w Falloucie po 
raz pierwszy taką wagę na-4 


| dano współczynnikowi inteli-3 
 gencji. W poprzednich grach 
gatunku wpływała ona zwykle 


jedynie na liczbę otrzymywa- 
nych punktów doświadczenia 
i - w tytułach osadzonych 
w realiach fantasy - garnitur 
dostępnych zaklęć. Tutaj zaś, 


Tytułową piosenkę, „Maybe”, 
wykonuje popularny niegdyś 
kwartet Ink Spots. Co ciekawe, 
początkowo autorzy planowali 
użyć utworu „I Don't Want to 
Set the World on Fire” („Nie chcę 


od inteligencji zależały do- : 
stępne opcje dialogowe. Gra ; 
w roli zawodowego” pół- 

główka stanowiła... cie- : 


kawe doświadczenie. 
Zresztą, 


nowiła ciekawe doświad- 
czenie, także ze względu na 
bogactwo świata, stworzo- 
nego w równym stopniu 
na podstawie filmów pokro- 
ju „Mad Maxa”, co ikonogra- 
fii amerykańskiej kultury lat 


pięćdziesiątych i sześćdzie- : 
_siątych. W pamięć zapadało : 
zwłaszcza Junktown, niezwy- : 


' kłe miasto zbudowane z ar- 
/ tefaktów minionej epoki (za- 


dzewiałych wraków, sta rych. 


podpalić świata”) tych samych 
wykonawców, ale uniemożliwi- 
ły im to komplikacje prawne. 


E Scena z animacji początko- 
wej, w której amerykański żoł- 
nierz strzela w głowę kanadyj- 





silników), 
którego 


I mieszkańcy 
: hołdowali 
wędrówka po : 
pustkowiach zawsze sta- E 


wartościom 
znanym z 
klasycznych 
westernów, 

czy toczone ko- 
rupcją Hub - 
centrum kultury 

i handlu Połu- 
dniowej Kalifor- 
nii, w którym „lu- 
dziów jak mrów- 
ków”, akażdy 
z nich skrywał ja- 
kiś wywołujący 


„dreszcze se- € 


skiemu jeńcowi, a ten wciąż 
się rusza, jest dokładnym od- 
wzorowaniem prawdziwego 
zapisu podobnej sytuacji. Rzecz 
jasna, w rzeczywistości nie 
chodziło o konflikt amerykań- 
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sko-kanadyjski. 

E W pierwszej wersji gry pow- 

strzymanie przestępcy imie- 

niem Gizmo w Junktown do- 

prowadzało do upadku miasta, fE 

które bez ośrodków hazardu fig 
cEż 


M4 


stte 











przestawało być atrakcyjne dla 
odwiedzających go wędrow- 
ców. Wydawcy kazali autorom 
zmienić zakończenie, w myśl 
zasady, że dobro zawsze po- 


Ostateczna walka ze 
złowrogim Mistrzem. 


kret. Nie można też zapo- : 


mnieć o radioaktywnych po- 


” zostałościach stacji badaw- 
czej West Tek, gdzie klimat 
opowieści drogi ustępował : 


winno tryumfować. 

E Podczas swoich przygód gracz 
mógł natrafić na ciało wielory- 
ba, który spadł z nieba. To 
oczywiście nawiązanie do po- 
wieści Douglasa Adamsa „Au- 





atmosferze horroru, a spo- 
wijający korytarze mrok za- 1 


1 krywał więcej niż tylko ciała 
I zmarłych naukowców... Naj- j 


większe emocje wzbudzało 
jednak odkrycie, że Adytum 


| - opustoszały cmentarz stra- 
szący ruinami drapaczy 


chmur - to w rzeczywistości 


powojenne Los Angeles. 


* Pełna niebezpieczeństw wy- i 
/ prawakończyła się oczywiście 
sukcesem - mieszkaniec Kryp- 


ty znajdował upragnionego 
chipa - ale był to dopiero 
początek jego przygód. Pod- 
czas swoich podróży natknął 


| się bowiem na ślad groźnego 


kultu, za którym, jak miało 


' się okazać, stał tajemniczy 


tostopem przez galaktykę”. 

E Brahmin, czyli gatunek wy- 
stępujących w Falloucie dwu- 
głowych krów, to także nazwa 
czczącej bydło kasty hinduskich 
mnichów. 





Mistrz. | jemu warto c 
poświęcić osobny akapit. 


Złoczyńca ten, choć podpisywał 
się mało pomysłowym pseu- 
donimem, słusznie został 
okrzyknięty przez serwis Ga- 


| mespot jednym z „najlepszych” i 


/ przeciwników w historii gier. 
. Richard Moreau - tak nazywał 


się naprawdę - był jakbyj 


_ mrocznym odbiciem bohatera; 


sam mieszkał niegdyś w Kryp-1 
cie i podobnie jak on (zakła-i 
/ dając, że gracz nie postanowił | 
kroczyć ścieżką zła), chciał dla; 
ludzkości jak najlepiej. Jego | 


| plan był jednak bardzo rady- 
 kalny i tylko dlatego należało 
| go powstrzymać - choć nic nie 
stało na przeszkodzie, aby 
wesprzeć Mistrza. Ostatni: 


Unikalny screenshot 
z opartej na systemie 
GURPS wersji beta. 


E Warto wspomnieć o robiącej 
wrażenie obsadzie aktorskiej 
Fallouta. Głos Aradesha pod- 


kłada Tony Shalhoub (czyli de- 
tektyw Monk), w Killiana wcie- 
lił się Richard Dean Anderson 





| starcie z Moreau mogło 


przybrać formę zakrojonej : 


i na ogromną po bitwy, : 
:* Właśnie ta mnogość opcji, 


(MacGyver), a narratorem jest 
Ron Perlman (Hellboy). 

E Mentaty - narkotyki zwięk- 
szające inteligencję i percepcję 
- zaczerpnięto z cyklu powieści 
o pustynnym świecie Diuny. 


FF e 


i jaki NEZWYKIE interesują: 


cej filozoficznej dysputy. | | 


głębia przedstawionego świa 


ta i znakomita mechanikań 
| rozgrywki zadecydowałyj 
|o sukcesie gry. | choć toń 


aldur's Gate uważa się zai 


* tytuł, który wyciągnął gatu 


ek z kryzysu, zasług Falloutaf 
ie sposób przecenić. Oczy: 


j wiście nie była to produkcja 


erfekcyjna - narzekano na 


kiepskie procedury sztucznejj 
| inteligencji u wirtualnyc 


omocników czy bezużytecz: 


| ność niektórych cech. Lwiqi 
| cześć tych niedociągnięć na- 


prawiono jednak w... no właś- 


| nie — Falloucie 2. © 


E Skórzana zbroja noszona 
przez różne postacie - w tym 
bohatera — jest dokładną kopią 
tej, którą ma na sobie Mel Gib- 
son w filmie „Mad Max: Wojow- 
nik szos”. 


«ickT7 





PSY" 


r" 


LEJWIELCZA= 

















na świecie 


OT CZOLE ICE 
NA ECO RECE LCELIO) 
pierwszej części mieli powody 
do niepokoju — dwie trzecie 
pierwotnego zespołu opuściło 
TECANO LILLA UULSCŁ3/ 
pozostali, W JJGLLINJŁIŁ 
ambitnych debiutantów, 
zdołali jednak stworzyć 
produkt większy, LCL LICJEŁAJ 

i, zdaniem wielu, jeszcze 
lepszy od oryginału. 


usterkę, od której zaczynała się fabuła 


JĄ pierwszej części. 


pozwala przeobrazić zniszczo- 
ną słońcem i promieniowaniem 


ziemię w żyzne, nadające się : 
do uprawy roli pole. Wszyst- : 


ie ślady wskazują na to, 
że G.E.C.K. znajduje się 
w zapomnianej Krypcie 13. 
Wyprawa się rozpoczyna... 


| trwa, itrwa, i trwa, bo teren 
gry jest znacznie większy niż 
w jedynce. Tym razem nie 


stroniono także od osadzenia 


akcji w prawdziwych mia- 
| stach, z uwzględnieniem spe-| 
cyficznego dla nich klimatu 
Wystarczy wspomnieć o San; 





LL ZI 


E W Gecko można natknąć się 
na upiory z zapamiętaniem 
rozgrywające kolejne partie 


karcianki Tragic: The Garnering. 
W rzeczywistości istnieje bardzo 


abuła Fallouta 2 przeno- 

j E si nas w rok 2241. Gracz 
| wciela się we wnuka bo- : 
hatera pierwszej części, ajego : 
misja polega na odnalezieniu : 
/G.E.C.K.-a — urządzenia, które : 





Francisco, które wygląda jak 


żywcem - jeśli nie liczyć znisz- 
czeń spowodowanych przez 
wojnę - wyjęte z sensacyjne- 
go serialu z lat siedemdzi 

siątych. Najbardziej godnym 
pochwały osiągnięciem jest 






1 jednak znane jako „największe 


miasteczko na świecie” New 
Reno, będące poniekąd wizy- 





NWESEPY" 
: R. 





Dziedzictwo 


tówką Fallouta 2. Liczba | 
zadań związanych tylko 
z tą miejscowością wystar- 
czyłaby na osobną grę, 
a mnogość rzeczy, które moż- 
na w niej zrobić, przyprawia 
o zawrót głowy. O władzę nad 
miastem walczą trzy mafijne 
rodziny i do każdej znich moż- 
na wstąpić, każdą zniszczyć, 
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podobna, w pewnych kręgach 
niezwykle popularna gra - Ma- 
gic: The Gathering. 

E Sztuczna inteligencja Skynet, 
o której mówi się, że mogła wy- 
wołać wojnę, to bezpośrednie 


nawiązanie do serii filmów 
o Terminatorze, w których tak 
samo nazwana sztuczna inte- 
ligencja istotnie rozpoczęła 
konflikt. 

E Hubolodzy — sekta, na ki 





natyka się bohater pod koniec 
gry - to oczywiście odbita 
w krzywym zwierciadle wizja 
scjentologów, a Juan Cruz 
i Vikki Goldman są falloutowy- 


a nawet, w pewnym : 


sensie, założyć włas- 
ną. Ponadto udostęp- 
niono opcję zostania 


nia w filmie porno 
czy spróbowania 
szczęścia jako alfons, 
a wszystkie te drogi 
rozgałęziają się, co 
skutkuje tym, że każ- 
dy z graczy po ukoń. 
czeniu Fallouta 2 
może opowiedzieć innq, ale 
zawsze fascynującą historię. 


Nie brakowało też miejsc ju: 

znanych, choć te, przez osiem- 
dziesiąt lat dzielące przedsta- 
wione w obu grach wydarze- 
nia, zmieniły się niemal nie 
do poznania. Shady Sands na 


przykład, niewielka wioska, : 


mi odpowiednikami Toma 
Cruise'a i Nicole Kidman. 

E W niemal każdym mieście 
w grze można znaleźć plakat 
przedstawiający wokalistę zna- 
nego zespołu rockowego Tool. 


przeistoczyła się w Republikę | 
Nowej Kalifornii, wchłaniając 
między innymi Junktown. Pro- 


| wizoryczne namioty i wytarte 
bokserem, wystąpie- : 


peleryny zostały zastąpione 


Ę przez solidne konstrukcje, : 
| dobrze skrojone garnitury | 


i, w przypadku strażników, 
zaawansowane zbroje. Zmie- 
niła się też sama Krypta 
13, w tej części zamieszkana 
przez kolonię deathclawów, 
inteligentnych, budzących gro- 


| zę zmutowanych bestii. 


: Jednaznich - samiecimieniem - 


Goris - mogła zostać nawet | 
sojusznikiem głównego boha- 
tera. Iw tej kwestii Fallout 2 - 
również nie zawodzi. Inaczej 
niż w pierwszej części, boha- 


| terowie niezależni są tu 


kluczem do sukcesu. 


E Jedną z melodii, które można 
usłyszeć w Redding, zaczerp- 
nięto z opartej na powieści 
Stephena Kinga telewizyjnej 
miniserii „Bastion”. 

E Z niemieckiej wersji usunięto 








B| Wytwórnia filmów 


s porno circa 2241. p 





Mówią na mnie PipBoy 
i zaraz zrobię 
Pip-pip-pip-pip-pip! 






wszystkie dzieci. Nie byłoby 
w tym nic zdrożnego, gdyby nie 
fakt, że zapomniano wyciąć 
zadanie polegające na odnale- 
zieniu pewnego chłopca... 
Fallout 2, jak wiele innych 


NIE 





j Słuchają rozka- : 


zów, służą specy- 

ficznymi umiejęt- 

 nościami - jak 
zdolność napra- 

wiania czy biegłość 

| wobsłudze kompu- 

”_ terów — a w walce 

są bardzo użyteczni. Nie 
dochodzi tu już do takich sy- 


| tuacji jak w jedynce, gdy lan 
radośnie strzelał bohaterowi 
'w plecy, nie mogąc za żadne 


skarby trafić w faktyczny cel. 
Co więcej, tacy pomocnicy jak 


, Markus, Cassidy czy Sulik by- 


li po prostu ciekawymi posta- 


| ciami o intrygujących osobo- 


wościach. W sieci znaleźć 


można zresztą liczne, pi- 


sane przez fanów opowia- 
dania traktujące o ich samo- 
dzielnych przygodach. 


znanych tytułów, padł ofiarą 
maniaków przechodzących gry 
na czas. Okazuje się, że można 
go ukończyć w niecałe osiem- 
naście minut. Ale gdzie tu przy- 
jemność? 


Ale nie wszyscy fani są tak | 
entuzjastyczni. Ortodoksi 
narzekali na dużą liczbę żar- 
cików, które twórcy umiesz- 
czali w dialogach, czy zbyt 
częste ich zdaniem nawiqza- 
nia do popkultury. Nie wszyst- 


kim podobało się również, że 
przedstawiona w grze cywi- 
lizacja zaczęła się rozwijać, 
zbytnio zbliżając świat Fallo- 
uta do naszego. Zawiódł 
także ostatni przeciwnik 
- kojarzący się z postaciami 
ze starych komiksów szalony | 
agent specjalny Frank Horri- 
gan - którego pokonać moż- 
na było tylko w bezpośredniej 
walce. A przecież nie wszyscy 
gracze rozwijali związane 
z niq umiejętności... 






Ogólnie jednak wrażenia by- 


: ły pozytywne i od razu zaczę- 
| to wypatrywać na horyzoncie 3 
: Fallouta 3. Wtedy nikt nie 
| spodziewał się, że oczekiwanie 3 
; będzie tak długie... © 
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Przed trzecią częścią = 
AOLO ŁU LCL 
wszyscy spodziewali 
na dniach - Interplay 







przystawki. POLO 
przygotowane przez 


POOL ZANA C rh 
Forte wyglądało oma, 

pachniało [CELL LLOS SR Ą 
smakowało... cóż, nieco 


ym razem bohaterem '| 
opowieści był rekrut | 


| cią większej, zakrojonej 


[ZAJE 


* Chcę to miec 





się już 


MM 
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jednego z ramion Bra- 
terstwa Stali - zaawansowa- 
nej technologicznie militarnej 
organizacji znanej z poprzed- 
nich dwóch części. Wykony- 
wał on dla swoich zwierzch- 
ników różne, pozornie nie- 
związane ze sobą misje, 
które w ostatnich godzinach 


| gry - kiedy postać stawała 





i grę bitewną Fallout Warfare. 


E Plotka głosi, że jeśli spróbujesz 





CIEKAWOSTKI 


| Polskie wydanie Tactics za- 
wierało dodatkową płytę, na 
której umieszczono planszową 


się wysokim rangą wojskowym 
okazywały się być częś- 


na szeroką skalę intrygi. 


Na pierwszy rzut oka było 
nieźle. Nowy, znacznie lepszy 
engine, znakomita grafika, 
płynna animacja... Dodano 


| także tryb multiplayer, w któ- 


rym gracz po raz pierwszy 


mógł wybrać rasę swojej po- 


uruchomić grę, mającjednocześ- 
nie włączony Adobe Photoshop, 
zobaczysz komunikat mówiący, 
że nie można uruchomić progra- 


mu ze względu na „złowrogą 
obecność Photoshopa”. 











/ staci i podbijać pustkowia 
| jako mutant, deathclaw czy 
nawet... pies. Nie zapomnia- 
no również o projektan- 
. tach-amatorach, w których 
| ręce oddano potężne narzędzie 
do tworzenia autorskich misji. 
 Zatwardziali miłośnicy pierw- 
| szych dwóch gier wysuwali 
jednak produkcji Micro Forte 
jeden zasadniczy zarzut. 


| To nie było RPG. 


I nigdy nie miało być. Autorzy 
zawsze mówili, że pragną 
stworzyć bitewną grę taktycz- 
ną, iztego zadania wywiąza- 
li się znakomicie. Mnogość 
dopuszczalnych manewrów, 
znakomicie zaprojektowane 
mapy i po prostu kawał dobrej 
| zabawy, zarówno w trybie 
turowym, jak i podczas roz- 
; grywki w czasie rzeczywistym 


| zapewniły grze stałe miejsce + 
| w panteonie strategii, zaraz * 





obok takich tytułów jak X-Com: 
UFO Defense czy Jagged Al- 
liance. Prestiżowy brytyjski 
magazyn PC Gamer wystawił 
nowemu Falloutowi bardzo 
dobrą ocenę (85%), a Inter- 
play niemal z miejsca za- 
powiedziało sequel. 


Sequel nigdy jednak nie po- 


wstał, a mimo niezłej sprze- 3 
daży Fallout Tactics pozostawił * 


w ustach fanów serii niesmak. 


c A: 

W trakcie jednego z przypad- 
kowych zdarzeń możesz trafić 
na Morte'a - gadatliwą czaszkę 
z gry Planescape: Torment. 

Ludzie z Micro Forte chcieli 
zainteresować Interplay swoim 






Twórcy gry bowiem, pomimo 


utrzymywania stałego kontak- 3 


tu z głównym projektantem 
jedynki, Chrisem Taylorem, 


pozwolili sobie na liczne > 
odstępstwa od przyjętego _ 
kanonu fabularnego. Jak | 
za dotknięciem czarodziejskiej 


różdżki zmieniły się powody 


wybuchu wojny, wprowadzono 


zmiany w kodeksie Bractwa, 


nie zabrakło także stworzeń Ą 
z Fallouta 2, które w przedsta- | 
wionym w grze okresie teore- . 


tycznie nie miały jeszcze pra- 
wa istnieć. Choć były to drob- 
ne przewinienia, w oczach 
zagorzalców podkreślały tylko 
to największe — Fallout Tactics 
to nie Fallout 3. 


„Bez nerwów — uspokajali 
pracownicy Interplay - otrzy- 


projektem. Szefom tego drugie- 
go gra nie przypadła do gustu, 
ale spodobał im się napędzają- 
cy ją engine. To właśnie ta pre- 
zentacja zadecydowała o zlece- 
niu Micro Forte stworzenia Fal- 



































AENEON 
*W menu głównym wybierz 
opcję CREDITS, trzymając 
wciśnięty [SHIFT], aby prze- 
czytać komentarze twór- 
ców. 


*W menu głównym wybierz 
opcję CREDITS, trzymając 
wciśnięty [CTRL], aby prze- 
czytać inne komentarze 
twórców. 


macie takiego Fallouta 3, na - 
jakiego zasługujecie”. Ale + 
obietnicy nie spełnili. Fallout - 
Tactics okazał się grą, którą 
użytkownicy PeCetów, przy- - 
najmniej na razie, pożegnali 3 
się z seri 





| Imperator Daarr pokazu- 
je prawdziwe oblicze. 









lout Tactics. 

Głos Generała Banky'ego 
podkłada sam R. Lee Ermey — ak- 
tor, który wcześniej wcielił się 
w rolę sierżanta w „Full Metal 
Jacket” Stanleya Kubricka. 


(ITA ZAĄAE 





| onsolowy Fallout: Brot- 
i herhood of Steel po- 
| wstał na fali popular- 


ności pozycji z cyklu Baldur's 
Gate: Dark Alliance. Były to 
lekkie gry akcji, urozmaico- 


ne symbolicznymi elementa- | 
| miRPG - przypominały tro- | 
chę inny klasyczny serial, | 


| Gauntlet — osadzone w tym 
_ samym świecie, co PeCetowa 
Trylogia Baala. W gatunku, 
| który reprezentowały, spraw- 
dzały się znakomicie, zysku- 


' jącsympatię nie tylko kryty- | 


| ków, ale i graczy. Komuś 


Attis, przerażający 
przywódca mutantów. 


Jedno z bardziej 
cywilizowanych miast.. 


przyszło do głowy, że podob- 


na gra osadzona w fallouto- | 


wych realiach również od- 
niesie sukces. 


Ortodoksyjni fani z góry ska- 
zali projekt na porażkę - 
w końcu nie bez powodu 
uznaje się ich za jedną z naj- 
bardziej zacietrzewionych 


społeczności w Internecie . 


- ale weekendowi gracze 
mieli nadzieję na dobrą za- 
bawę w lubianych przez sie- 
bie klimatach. Otrzymali 
zabawę co najwyżej prze- 


ętną, w atach, no | 
cóż, zupełnie innych. 


Charakterystyczna oprawa 
muzyczna autorstwa Marka 


Morgana i nietypowy, wzoro- ły 


wany na plakatach i pocztów- 4 
kach z lat 1950-1960 styl 
graficzny poszły w odstawkę. 
Zastąpił je ostry metal (trzeba 
przyznać, że całkiem do rzeczy 
- między innymi Slipknot 
i Devin Townsend), roznegli- * 
żowane panienki i wulgarny 
język. Owszem, Fallout nigdy 
nie był grzeczny, ale epato- 


„ wanie brudem zwykle czemuś 
; służyło. Tu chodziło raczej, 
paradoksalnie, o przyciągnię- 


cie nieletniego odbiorcy. 


A sama gra? Cóż, jeśli zapo- 
mnieć, że nosi tytuł Fall- 


| out, zapewne można spę- 
| dzić nad nią kilka godzi 


Zwłaszcza że fabuła potrafi | 


| wciągnąć, a jedną z ukrytych | 
| postaci jest mieszkaniec Kryp- 


ty - ten sam, który był boha- 
t jerwszej części. (© 





Zdar zyłdg IĘjutro 


PALACE podchodzono 
do Fallouta 3. Zawsze 

| ELTA Lp | Ę 
| LOTUESTTA sę > 

| LULEJPICTT: LCZATUĄ 
gdy nękany problemami 
finansowymi LLLCJUCIY 
zwolnił pracujący nad 
LICEÓW AE 









«AR... ROR 
tak niewiele brakowa- — prawa do Fallouta za ponad 
A ło. Nowy, w pełni milion dolarów - zaczęła pro- 
trójwymiarowy en- _ dukcję całkiem od nowa. Efekt 
gine był w 95% gotowy, jest dość groteskowy — nowi 
napisano też trzy czwarte _ autorzy, pytani o postęp prac, 
dialogów. Słowem, dało się vod dwóch lat niezmiennie 
już w to grać. Półżartem moż- odpowiadają: „na razie pró- 
na powiedzieć, że Fallout 3 _ bujemy różnych rzeczy”. 
istnieje, niemal w całości. Ć 
Tyle że na papierze. Jakiekolwiek nie będą jednak 
dalsze losy serii, i tak będzie 
Udostępnione przez autorów _zasługiwała ona na miano 
dokumenty zawierają opis _ kultowej, legendarnej i w du- 
fabuły, postaci, a nawetwszy- _żym stopniu przełomowej. 
stkich zadań (!), jakich podej- Tym, którym z Falloutem było 
mowałby się gracz. Gracz, _ dotąd nie po drodze, można 
który miał wcielić się w zbie- powiedzieć tylko: najwyższy 
głego po awarii systemuwięź. czas, panowieipanie! © : 
nia tajemniczej placówki. Po 
drodze zwiedziłby Denver oraz 
Tamę Hoovera, a w finale, 
pokonawszy diabolicznego 
doktora Prespera, zdecydował Najbardziej wyczerpująca 
o losie pustkowi, wyznaczając strona na temat Fallouta, Za- 


atomowym rakietom cel. wiera nieoficjalne patche, 
stworzone przez fanów dodat- 
ki, dokumenty używane w trak- 
cie produkcji Fallouta 3 i wie- 
le, wiele innych interesujących 





Zrobiłby to wszystko, ale praw- 
: dopodobnie nie zrobi, gdyż 
Bethesda - twórcy Obliviona, materiałów. Tylko uwaga - tu 
którzy odkupili od Interplay gryzą! 


http://pl.nma-fallout.com/ 





KONKRETNE PYTANIA 


; Scan Vangiz 2011 for 


Mamy do wygrania 


50 zestawów 
Saga Fallout! 
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rem nagród jest 


Ahy je wygrać, wystarczy 
SOKARSZĆ zdanie: 


(| 2, przyszłości 


jpowiedź wpisz według schematu: CL.FALL.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na 
pytanie konkursowe (A, B lub C), i wyślij SMS-em pod numer 7164! Koszt wystania 
SMS-a to 1,22 zi brutto (1 zi netto). Na zgłoszenia czekamy do 7 listopada 2006 r. 


